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概要  日本語を母語としない日本語学習者にとって、日本人特有の感覚で音や動作を表現する擬
音語・擬態語の習得は非常に困難であると言われている。その微細な表現の使い分けを習得するに
は、マルチメディア教材が効果的であると考えられる。本研究において、アニメーションを活用し
た擬音語・擬態語学習システムを開発するシステムを作成した。 
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1 はじめに 
 日本語の擬音語・擬態語は、豊富な表現と描写で
物の状態や動きを感覚的に言い表す言葉である。そ
して、日常生活で使われる日本語には、こうした擬
音語・擬態語が溢れている。 
 しかし、長い歴史的慣習や自然の中で培われ、耳
に聞こえてきた音や声を表現した擬音語、動作や形
態を感覚的にとらえた擬態語はその言語特有のもの
であり、非母語話者にとってこのような感覚的な語
の習得は非常に困難であることが常に言われている。 
 日本語学習者が擬音語・擬態語を学習するにあ
たっては、辞書やテキストのみでの学習には限界が
あり、微細な使い分けまで習得するには至らないこ
とが多い。日本語母語話者を教師として対面学習す
る場合は、教師が非言語表現と組み合わせて指導す
ることが可能であるが、そうでない場合は一層困難
となる。 
 しかしながら、このような擬音語・擬態語のマル
チメディア教材の先行研究は非常に少ない。 
 その理由として、 
(1)日本語の擬音語・擬態語数の多さ。 
(2)音で表すもの、形態を表すもの、動作を表すもの、
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表情を表すもの、そのいずれか複数に該当するも
のと、分類が複雑である。 
が、考えられる。 
 『擬音語・擬態語のレストラン』[1]は、音とアニ
メーションを使った、擬音語・擬態語のマルチメディ
ア教材である。動作・形態の1つを音とアニメーショ
ンで提示し、4 つの類似する語の中から選択させる
ものである。 
 杉浦[2]は、『擬音語・擬態語のレストラン』を使っ
た実験で、問題点を次のように挙げている。 
(1)類似した語を見比べることができない。 
(2)動画で表される情報の過不足。 
(3)類似した語であるにもかかわらず、使われている
語彙や例文に統一性がない。 
(4)実際の会話で応用することができない。 
 そこで、我々は以上のような先行研究の問題点を
解決する擬音語・擬態語の学習システムを提案する。 
 
2 開発のプロセス 
 本システムは、先行研究の問題点を改善するとと
もに、擬音語・擬態語の特性である“感性”から学
習者が擬音語・擬態語を学べるようなシステムを目
指した。 
本システムの開発プロセスを以下に記す。 
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(1)擬音語・擬態語をグループ化し分類する。 
(2)語のイメージの尺度を決定する。 
各語が何らかの尺度（速さ、強さ等）で判断し使
い分けていると考えられるものをまとめ、苧坂[3]
の文献を参考に数値化。 
(3)アニメーションにしやすい語を選択する。 
(4)Flashでキャラクターを作成し、動作を
FPS(Frame Per Second)で調整する。 
(5)Flash Action S r ptによってシステム化する。 
 
さらに、初期の段階で個々に完成したアニメー
ションを比較し、語のイメージと動きが結びつくか
を、Web上で公開するとともに、掲示板にて意見を
収集し、システム作りにフィードバックした。 
 図1に公開したWebページを示す。 
（http://lily.media.osaka-cu.ac.jp/~gzgvwx/swf
2/index2.html [2004/03/19 確認]）
 
 
図1 公開Webページ 
 
 歩く様子のアニメーション比較を図 2に示す。
FPS(Frame Per Second)で動きのスピードを調整し、
語と動作の比較を行った。 
 
 
図2 歩く様子の比較 
 
 見る様子のアニメーション比較を図 3に示す。目
の動きのみによって語のイメージを表現した。 
 
 
図3 見る様子の比較 
 
 
3 システム概要 
 システムの概要と各画面を以下に記す。 
(1)システム起動時の開始画面を図 4に示す。 
 
 
図4 システム開始画面 
 
(2)システムを開始すると、動作の種類を選択する。 
 現在のシステムでは、「見る」と「歩く」様子のみ
のシステムであるが、今後他の動作についても開発
して行く予定である。図5に種類選択画面を示す。 
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図5 種類選択画面 
 
(3)動作別に関連した問題が提示される。 
 擬音語・擬態語を含んだ 1つの文章が提示される
ので、その文章に該当するアニメーションをクリッ
クして選択する。図 6に問題画面例を示す。 
 
 
図6 問題画面 
 
 (4)正解/不正解によってそれぞれ解説画面が表示
され次の問題が提示される。 
 提示された語と選択したアニメーションが一致し
た場合、図7のような、正解画面が表示される。 
 
 
図7 正解画面 
 
選んだアニメーションが不正解であった場合、図
8のような不正解画面が表示される。 
 
 
図8 不正解画面 
 
各語の種類について4問が連続で出題され、それ
ぞれに正解画面と不正解画面で解説がなされる。 
 
 (5)連続4問終了すると、終了し開始画面に戻るか
再度動作選択に戻るか選択する。図 9に、問題終了
画面を示す。 
 
 
図9 問題終了画面 
 
本システムで出題される問題の順番はランダムに
表示され、さらに問題画面で表示されるアニメー
ション位置もそのつどランダムに入れかわるため、
出題順及び表示順によって解答が推測されることを
避けている。 
 
 
4 調査 
 システムβ版の完成後、日本語学習者が使用する
前に語とアニメーションが教材として適切かどうか
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を判断するために、日本人35名に対して調査を行っ
た。 
(1) 調査目的 
 システムで使っているアニメーションと語のイ
メージは適切かどうか。 
(2) 調査対象 
 日本人 35名 
 ・専門学校生（18歳～30歳） 20名 
 ・大学生（18歳～22歳）  14名 
 ・社会人（38歳）   1名 
(3) 調査方法 
 自由記述による質問紙調査。 
(4) 調査結果 
 ・シンプルで面白い。 
・語のイメージがわかりやすい。 
・ゲーム感覚で楽しく学習できる。 
 ・シンプルすぎてわかりにくい。 
 ・１画面に 4つのアニメーションが動作するので
よく考えないとわかりにくい。 
 ・正解/不正解画面を表示するときに音を入れたら
どうか。 
等の意見を得た。 
また、調査対象者全員に誤答はなく、語とアニメー
ションの関係は適切であると考えられる。 
 
 
5 問題点 
 調査によって得られた意見の中に、同時に 4つの
アニメーションが動きよく見ないと間違いやすいと
いう意見もあったが、注意して見ることで結果的に
動作の微細な違いが理解できるのはないか。 
 また、調査によって以下の問題点が明確になった。 
(1)操作に対する説明が不足 
各画面での操作説明が不足しているため、はじめ
て操作する際にとまどってしまう。 
(2)アニメーションの情報量 
 情報量が少ないという意見もあったが、シンプル
でわかり易いという意見の方が多かった。 
 先行研究では、情報量の過多によって語の使用す
る場面が限られるという問題点があり、語の特徴の
みの最低限の情報のほうが、語の習得にはよいと考
えられる。しかし、個人差もありどの程度まで情報
を入れるかは、今後も問題となるであろう。 
(3)他のマルチメディア情報の必要性 
 アニメーションで表現しきれない語のシステム化
にどう対応するかを、検討する必要があろう。 
 今回は、アニメーションにしやすい語を特に選択
してシステムに入れたが、数多い擬音語・擬態語の
すべてをアニメーションで表現することは不可能に
近い。今後、教材として利用できるようにするため
には、他のマルチメディア情報の活用も検討する必
要があろう。 
 
 
6 おわりに 
 先行研究を見てもわかるように日本語教材の開発
には、膨大な時間がかかり、一朝一夕にできるもの
ではない。 
また、擬音語・擬態語の中には、日本語母語話者
でさえも個々に使い分けの基準があいまいな場合が
ある。このような、あいまいな語をどう表現してい
くか、問題点は多い。 
 今後も、本システムの問題点等を改善し、学習教
材として活用できるように、さらに考察していく必
要があるだろう。 
 
 
参考文献 
[1] 羅瓊瑜『擬音語・擬態語のレストラン』 
http://oscar.lang.nagoya-u.ac.jp/~sugiura/proj/g
iongogitaigo/demo/ 
[2] 杉浦正利,岩崎良美『日本語学習者のための擬音
語・擬態語学習用マルチメディア CALL 教材の
改善に向けて』 ,国際開発研究フォーラム 
23,2003.3 
[3] 苧坂直行『感性のことばを研究する』新曜
社,1999 
